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INTRODUCCION

A lo largo de los ultimos diez afos, el mundo contemporaneo se ha movilizado a una
velocidad jamas antes experimentada por la humanidad, gracias a los avances tecnolégicos
como el internet, la cibernética, la reproductividad técnica industrial que nos proyecta hacia
una idea de un posible futuro distdpico. Es el resultado de la Tercera Revolucién Tecnologica
Bioldgica. Hoy las personas, los lugares y los objetos se vuelven desechables, ocupan
espacio y se transforman en basura del mundo industrial; todo esto potenciado vy
acompafiado de una pandemia mundial que ha cambiado las dinamicas sociales,
econdmicas, laborales y culturales. Se vive una crisis donde la sociedad esta en un ruido
permanente, en esa medida se buscan nuevas respuestas de encuentro en lo personal y en
lo colectivo. El autor en esta investigacidn inicia una expedicién hacia su propia identidad,
perdida en la seduccién de la nebulosa de informacidén, esa que nos aleja de la propia
esencia, y convirtiéndonos en una mercancia del mercado, al someternos a un sistema que

no nos permite cuestionar y cuestionarnos.

La propuesta consiste en la reconstruccion consciente e inconsciente de la memoria del
artista, en base a imagenes del cotidiano como herramientas para construir una serie de
obras que buscan una realimentacidn, como cierre de un proceso en mutacion. El cotidiano
es un espacio transitorio de creacion constante, que fluye y esta compuesto por una estela
de fendmenos variables, que se entrelazan en distintas dimensiones del tiempo y del
espacio. El desplazamiento del cotidiano es visualizado como una neblina misteriosa. Esta
investigacidn busca reencontrar al artista con su cotidiano, del cual se encontraba alejado,

apropiandose de su identidad al generar nuevas estrategias para visualizar su entorno.

En el primer capitulo se abordan los conceptos sobre memoria desde lo cognitivo, lo
personal y lo colectivo, para entender como esta es un punto de partida para poder
adentrarnos en el concepto de identidad Por otro lado se reflexiona sobre como el
autorretrato sirve como herramienta de visualizacidn para identificar elementos propios del

cotidiano o nuestros sentires. Por ultimo, se analiza la relacidon que genera el ruido en el



arte y la sociedad a partir de textos como el Enjambre de Byung-Chul Han y el Arte del Ruido

de Luigi Russolo.

En el segundo capitulo se describen los procesos metodolégicos que fueron abordados para
el desarrollo de las obras y se exponen las distintas estrategias que permitieron la evolucion
del proyecto hacia lo instalativo, a partir de un archivo personal del artista y un proceso

registrado en dibujo.

En el ultimo capitulo se explica la propuesta final del proyecto y sus obras, que darian como
resultado la exposicion En la Neblina: Ruido, Memoria, Silencio y la experiencia montaje en
un contexto pandémico y resuelto como una exposicién virtual. También se narran las

conclusiones de la investigacion tedrica artistica.



CAPITULO UNO

LA MEMORIA COMO CONSTRUCCION DE LA IDENTIDAD

1.1 LA MEMORIA

1.1.1 La memoria como proceso mental

A nivel general, la memoria es la capacidad de retener informacion, codificarla y recuperarla
a voluntad propia. Esta es una de las herramientas cognitivas mas importantes y complejas
de los seres humanos, pues nos permite recordar hechos, ideas, sensaciones, relaciones
entre conceptos y todo tipo de estimulos o informacién del pasado registrados en el

cerebro. Esta actta en la mayoria de actividades cotidianas. (Rodriguez,2020)

En términos biolégicos la memoria se refiere, segin Bernabéu (2017) “a la capacidad que
presentan los seres vivos para adquirir y retener informacidn de si mismos, de su entorno y

de las consecuencias de su comportamiento”. (p.18)

Desde lo cognitivo hay varios tipos de memoria y las mas importantes son: la memoria
sensorial, la mas breve de todas es la que mantiene informacién inmediata apreciada por
los sentidos. La memoria a corto plazo es la que procesa los estimulos retenidos por la
memoria sensorial y tiene la tarea de manipular la informacidon para almacenarla
provisionalmente hasta ser procesada adecuadamente por el cerebro. Esta también
contempla la memoria de trabajo que nos permite crear situaciones, asimilar tareas de
comprensién, razonamiento y aprendizaje para la resolucion de problemas. La memoria a
largo plazo, es la que nos permite codificar y retener recuerdos de forma casi ilimitada por

un largo periodo de tiempo. (Cognifit, 2020)

José Luis Diaz (2019) dice que la memoria es una herramienta de recuperacién de la

informacidn vivida y que es siempre un proceso de reconstruccion:



La investigacidn cognitiva indica que el recuerdo es la recreacion, re- construccién y
aun el montaje en el tiempo presente de una representacién de algo ocurrido o
aprendido y que esa re-presentacidon no es como una foto o una pelicula, sino una
remodelacién dinamica de estimulos recibidos o experiencias vividas que ya de suyo
distan de ser reflejos fieles de una realidad objetiva y concreta, sino codificaciones

y construcciones de sectores calificados de los estimulos o de la experiencia. (p.514)

En base a esta cita se puede inferir que toda memoria es una reconstruccion ideal de lo que
realmente fue, en esa medida la subjetividad, informacion y el conocimiento influyen en
esta recreacion fragmentada de varios eventos que se juntan para darle forma al recuerdo.
Paul Ricceur refuerza esta idea manifestando que la memoria es la realidad anterior, es
todo lo vivido que ya es pasado y se convierte en la guia como limite de la configuracion del
recuerdo en imagenes, que se situan en una funcién propiamente temporal. Memoria se
entiende como todo lo que construye el presente, que se edifica desde la subjetividad y lo

colectivo. (Ricoeur, 2000)

“El tiempo no es real mas que en la medida en que tiene un contenido, es decir, en que
ofrece una materia de acontecimientos al pensamiento”. (Halbwachs 1950 citado en

Mendoza 2005, p.129)

1.1.2 Memoria individual y memoria colectiva

La memoria individual esta conformada por las experiencias del pasado que podemos
recordar sobre nuestra historia de vida personal y esta sujeta a una memoria colectiva que
le da cimientos. Esta se almacena en la mente y en el cuerpo y se manifiesta como un

didlogo interno continuo.

En el ejercicio de ser transferida y reconocida por otra persona, termina convirtiéndose en
un acto de comunicacion que construye una colectividad, pues la comunicacién es uno de

los procesos que mantienen la memoria colectiva.



Segun Mendoza (2005): “La comunicacion logra que el pasado esté en el presente o, mas
exactamente, que eventos significativos del pasado tengan significado en el presente”.
(p.9) De este modo se entiende que los acontecimientos le dan sentido y valor al tiempo
vivido. Los individuos generan una serie de huellas por los sitios que han ocupado,

“configurando el espacio a su manera” (Mendoza, p.5)

La memoria colectiva o social es aquella que corresponde a los diferentes grupos que
coexisten en el mundo, los integrantes de estos grupos establecen relaciones e
intercambian pensamiento, creando una cultura propia, generada por la unién de varios
puntos de vista en torno a diversas situaciones. El colectivo es un punto de apoyo para que
la cultura se mantenga, desarrolle y pueda crecer. La memoria individual busca fijarse,
dandole importancia representativa a un acontecimiento y en lo colectivo se suman estas

memorias y construyen la memoria social.

También existen otras formas para evocar el recuerdo colectivo a través de la incorporacién
de artefactos e instrumentos, que sirven como objetos de referencia para interpretar y
entender el tiempo pasado, que construyen narrativas que describen de ciertas

experiencias interiorizadas en la cultura y sus significados.

Estos objetos funcionan como un medio comunicativo tangible que se conservan en
museos, archivos, monumentos, etc. Estos cumplen con la intencidn de permanecer en el
tiempo y no caer en el olvido para enunciar una época, modas, acontecimientos y modos
de produccion. Los espacios se adecuan y modifican de acuerdo a su tiempo, funciones y
condiciones. (Jelin. E, 2002) Los objetos culturales buscan retratar lo que representa su
sociedad y muestran sus procesos, formas, mecanicas, en si el sistema de produccién del

mundo en el cual estos funcionan.

1.2 EL AUTORRETRATO Y EL VINCULO CON LA IDENTIDAD

El retrato busca el reconocimiento a través de la interpretacion mimética sobre alguien e

inmortalizarlo sobre un soporte o superficie. El autorretrato es un subgénero del género de
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retrato, propio de la pintura y de las artes graficas. El retrato ha existido como una
necesidad desde los inicios del arte, pero no fue hasta la Baja Edad Media del siglo XIV que
el autorretrato surgidé y proliferd, puesto que antes de ello el retrato estaba destinado
Unicamente a individuos de las clases altas, representando un signo de poder permanencia
en el tiempo. Sin embargo, los artistas que producian las obras no tenian el privilegio de
autorretratarse para ser recordados y reconocidos. Segun el historiador Carlos Cid Priego

(1985): “El autorretrato habria sido el crimen sacrilego y social de un loco.” (p.179).

El florecimiento del autorretrato se dio a partir del Renacimiento, principalmente en ltalia,
extendiéndose posteriormente a Alemania y otros paises, segun Priego (1985) a mas
libertad individual mayor cantidad de autorretratos. El ejercicio del autorretrato es mas
complejo y reflexivo que el retrato, ya que el modelo es también el autor y receptor,
conllevando un proceso de autobservacién e implicacion mas profundos, interiorizando y

aceptando facultades tanto fisicas como psicoldgicas de su persona.

Figura 1:
“Three Studies for a Self-Portrait”, Francis Bacon, 1973

Fuente: https://www.wikiart.org/en/francis-bacon/three-studies-for-self-portrait-1973

Los autorretratos del pintor Francis Bacon son ejemplos de un particular manejo de la
plastica que le permitieron adentrarse mas alla de lo que las formas convencionales
reflejaban, reflejando aspectos psicolégicos y emocionales. Sus retratos encaran la

violencia, el horror y la pasidn que el artista experimentd y sobrellevé durante toda su vida.
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El autorretrato en la gran mayoria de los casos no busca ser una practica remunerada ni
comercial, ya que responde a motivaciones de catarsis, de visualizacidon y busqueda
individual. El estudio del autorretrato permite vislumbrar la evolucion del artista en el
transcurso del tiempo, la percepcién de su contexto y la capacidad de entender su clase
social y sus intereses. El autorretrato funciona como una herramienta de validacién

existencial.

1.3 EL RUIDO

1.3.1 Elruido en el arte

Segln la RAE ruido es un sonido inarticulado, sin ritmo, ni armonia y confuso. A nivel
acustico se pueden encontrar diversos tipos de ruido, ligados a la forma de produccion
sonora y su intensidad. El ingeniero de sonido Martin Domingo (2014) plantea que existen
cuatro tipos de ruidos segun su intensidad y evolucidon temporal: los primeros son los ruidos
continuos, mantienen una intensidad constante durante un largo tiempo, como el ruido de
un motor; los segundos son los ruidos fluctuantes, cuya intensidad va variando de forma
periddica o aleatoria a lo largo del tiempo, como el ruido del trafico; los terceros son los
ruidos transitorios los cuales tienen inicio y final en un intervalo corto de tiempo, como una
motocicleta acercandose y alejandose con la misma viada; por ultimo se encuentran los
ruidos de impacto que son aquellos que aumentan bruscamente su intensidad durante un

breve impulso, como los golpes de un martillo. (2014)

Se empieza a involucrar al ruido dentro del arte a partir de inicios del siglo XX, cuando las
vanguardias buscaron nuevas formas de expresion, a partir de experimentar con
sonoridades disonantes y extrafas, alejandose del ideal clasico que buscaba la pureza y
armonia de las melodias. Luigi Russolo artista futurista, sefiala que esta tendencia se da

paralelamente a la evolucién y multiplicidad de maquinas en la sociedad, lo cual ha exaltado
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y excitado la sensibilidad colectiva, dejando atras la pureza carente de emociones.

(Russolo,1913)

En el manifiesto futurista E/ arte de los ruidos (Russolo,1913) se declara la insatisfaccion
sonora que producen los sonidos puros, lo que llevé a la busqueda de una variedad infinita
de los llamados “sonidos-ruidos”, los cuales se hallaban mucho mas cercanos al entorno
cotidiano y aun no habian sido explorados. Se buscaba disolver el arte en lo cotidiano. Esto
llevé a Russollo a realizar un esquema con las seis variedades de “sonidos ruidos”, que
utilizé como referencia para crear una serie de Entonarumori o Entonaruidos, maquinas de
caracter mecanico que reproducian “sonidos-ruidos”, con ellas Russollo y su colega

Marinetti realizaron varias actuaciones por Europa.

Figura 2:
Categorias de ruidos del manifiesto "El arte de los ruidos”

1 2 3 4 5 6
Estruendos Silbidos Susurros Estridencias Ruidos obtenidos Voces de animales
Truenos Pitidos Murmullos Chirridos a percusion sobre y de hombres:
Explosiones Bufidos Refunfuiios Crujidos metales, maderas, Gritos, Chillidos,
Borboteos Rumores Zumbidos picles, piedras, Gemidos,

Baques Gorgoteos Crepitaciones terracotas, etc. Alaridos, Aullidos,
Bramidos Fricaciones Risotadas,
Estertores

Fuente: https://cc-

catalogo.org/site/pdf/Russolo_Luigi_El arte_de los_ruidos_Manifiesto_Futurista.pdf
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Figura 3:
Plano para el disefio de un “Entonarumoris” de Luigi Russolo

Fuente: http://www.ccapitalia.net/?p=1620

Las maquinas Entonaruidos, de las cuales en la actualidad solo existen replicas, sirvieron
como referente para la exploracién de sonoridades en el movimiento de musica concreta,
a finales de la década de los 40s. Asi, se emplearon artefactos electrdénicos, como el
magnetdéfono, que permitian manipular el sonido, el cual tenia la caracteristica de ser un
material fugaz en el tiempo. El sonido podia ser grabado en cintas plasticas recubiertas por
oxido de hierro (cintas electromagnéticas), que permitian registrar, volver a escuchar y

mezclar sonidos del cotidiano, y transformarlos en algo mas complejo. (Lvovich, 2007)

De esta manera la experimentacién con el ruido fue evolucionando, incorporando nuevas
metodologias que involucraron mas sonidos, texturas distorsionadas y saturadas en su
exploracién artistica. Es asi que el manejo del ruido siempre ha tenido una intencién y
caracter disruptivo, enfrentando las convenciones y limites aceptados de acuerdo al tiempo
y contexto de los actores que lo producian. Como ejemplo de ello tenemos la intervencidn
de instrumentos musicales, como lo hizo la banda Sonic Youth en sus guitarras eléctricas; o
como la escena Noise que ejecutaba performances estrepitosos y viscerales como critica al
boom de la cultura pop cuya esencia manifestaba el desmesurado consumo que existia en

Japén en los afios 80s. (Amorin, 2020)
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El arte sonoro tiene una definicidn ambigua, abriendo un espectro amplio de tipos de obra
gue vinculan lo visual con lo sonoro, entendiéndolo de varias y muy distintas maneras.
Aunque hay ciertos puntos en comun entre estas interpretaciones, segin el texto
Concepciones del arte sonoro (2009) escrito por la investigadora alemana Helga de la Motte-
Haber se senala los siguientes: lo kinestésico, rasgo propio de su naturaleza ambigua, que
vincula y entrelaza distintos sentidos; la modificacién y apropiacién del lugar en donde estas
se sitlan tanto el espacio fisico, el abstracto y repensar el espacio comuin o donde estas y
los espectadores se sitlen; otro aspecto, y talvez el mas caracteristico, es el ser efimero, lo

gue significa que dura un periodo de tiempo limitado.

El arte sonoro por lo general suele ser presentado en dos tipos de formas. La primera es por
medio de la instalacién, que sitla una serie de elementos en un espacio determinado y
forma una puesta en escena, generando un sistema que no requiera de la energia de alguien
para mantenerse funcionando en el tiempo. La segunda estd vinculada a la practica del
performance donde el interprete tiene un rol mds protagdnico, siendo el cuerpo el flujo

conductor de la experiencia.

Figura 4:

Instalacion “Istill hear the soft roar of a distant crowd” del artista Ruben D hers

Fuente: http://rubendhers.net/i-still-hear-the-soft-roar-of-a-distant-crowd/

15



1.3.2 Elruido en la sociedad contemporanea

Segln el filésofo coreano Byung-Chul la cultura actual introduce a sus ciudadanos en un
circulo vicioso, entre alcanzar un ritmo de trabajo frenético y un estado de cansancio
constante generado por un rendimiento sin energia. Han considera que la sociedad mundial
estd viviendo un proceso llamado “la sociedad del cansancio”. (Alvarez, 2018) Bien podria
llamarse también la sociedad del ruido que impide a la persona encontrase con sus
verdadera esencia. A estose suman las interferencias que producen los medios de

comunicacion (television, radio, redes sociales) .

Desde siempre fue la tradicion oral la que permitié conocer lo que pasaba al interior de las
sociedades. Posteriomente con los avances de la teconologia se fueron ampliando las
capacidades de comunicacidén, el cinematdgrafo contribuye con las imagenes, después se
produce el paso al primer medio mundial de comunicacién que es la radio, que engloba al
planeta en pocos instantes y otorga una forma de pensamiento, asi empieza el
adoctrinamiento a gran escala. A paso seguido y desplazando a la radio en los sectores
urbanos aparece la television y con esta una primera campafa de acondicionamiento
mundial de gustos, pensamientos y nuevas costumbresa seguir, a través de la
publicidad Por supuesto, este efecto se impregna en la sociedad con mayor violencia y
eficacia con la implementacidn de la tecnologia existente hoy en dia, donde la inteligencia
artificial ya es un hecho y recopila en bases de datos gigantescas toda la informacién de
nuestra movilidad en la red, viajando a velocidades que se aproximan al 5G. (Pichardo,

2019)

El autor José Luis Brea (2004) manifiesta que las empresas saben el valor del “capital de la
identidad”. Todo el mundo busca “encontrase a si mismo” y ellas buscan satisfacer a los
individuos en el proceso de construccidon de su propia biografia, a través de los dispositivos
de anuncio y publicidad, que utilizan el recurso de lo visual para cargar al espectador con

un deseo de identificacion. Al caer las personas dentro de estos modelos preestablecido
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pierden su capacidad de pensar y encontrar sus propias formas de aproximarse a sus

reflexiones y procesos unicos (Brea, 2004).

Como se menciond anteriormente Byung-Chul Han, citado por Alvarez (2018 ), sostiene que
la sociedad del siglo XXI ha sufrido un cambio de paradigma, convirtiéndose en un sistema
de control para elevar el rendimiento, el cual usa como base la idea del “positivismo”, que
brinda al individuo la posibilidad de ser su propio jefe lo que le permite autorregularse.
Surge la idea de que si fracaza solo se debe a un bajo rendimiento y desgano de subir y
alcanzar metas mds grandes, esto lleva a la persona a un proceso continuo de auto-

obligarse a ser siempre productiva, provocando un exceso de estimulos en los individuos.

En esta situacidn Byung-Chul Han, observa que, estos destellos que la tecnologia produce,
son tan fuertes y llamativos, que encandillan nuestras miradas, haciéndonos perder de vista
los efectos nocivos que esta produce en la realidad. En este estado de desosiego, los
individuos, segun Han, pierden la virtud del respeto, que se relaciona al don de la mirada,

don que nos permite mirar hacia atras y a los demas. (Alvarez, 2018)
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CAPITULO DOS

PROCESO ARTISTICO

El propdsito de la investigacion fue involucrar en una obra artistica herramientas para la
exploracion de las memorias del cotidiano y la construccion de la identidad. Se empled el
método de investigacion cualitativo, con un enfoque fenomenoldgico que permitio la

observacion y comprension del problema planteado.

El desarrollo del proyecto tuvo una duracién de tres afios aproximadamente. Se
involucraron varias y diversas dindamicas, algunas llevadas a cabo en distintas
temporalidades y otras desarrolladas a la par. Las decisiones se tomaron de acuerdo como
se iban presentando en el devenir, generando procesos cronoldgicos que contribuyeron
para la construccién del resultado final, la exposicién En La Neblina, Ruido, Memoria,

Silencio.

De este modo, el autor planted las siguientes metodologias para el desarrollo de la
investigacidn: en una primera etapa se recolectaron imagenes y datos para generar archivos
y elementos para ser procesados, estableciendo como metodologias “los dibujos de
bitacora” y “recorridos audio-sonoros”. La segunda fase se enfocd en la creacién de obras
con los recursos recolectados en la primera etapa, elaborando objetos y materiales que
sintetizaron los procesos y experiencias adquiridas, entre las cuales estan “video

erformance” y “objetos sonicos”.
y )

2.1 METODOLOGIAS DE TRABAJO

2.1.1 Dibujos de bitacora

Esta metodologia consiste en la visualizacién del proceso y evolucidon del proyecto por

medio del dibujo, el collage y escritos recopilados en una bitacora formato A3. Esta practica
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funciond como medio para sintetizar e interiorizar el resto de metodologias, como el
desarrollo de la conceptualizacién de instalaciones, el plasmar ideas graficas para el
desarrollo de videos, analizar el funcionamiento de dispositivos tecnolégicos, ademas del

estudio de rutas y derivas en el cotidiano.

Figura 5:
Ejercicio de visualizacion, portadilla de bitdcora. Técnica Collage.

Fuente: bitdcora escaneada del artista. Archivo personal.

El observar desde la bitdcora fue el primer método de trabajo en la investigacién, siendo
este un vehiculo eficaz para arribar al resto de précticas e ideas que surgieron en el proceso.
Asi mismo, esta herramienta brindd la posibilidad al artista de tener la informacion de sus
avances a la mano, llevandola consigo a sus espacios de trabajo y en sus derivas, agilizando
su capacidad de apuntes, ademds de servir como herramienta visual para facilitar el

entendimiento de creacion con otros colaboradores.

En cuanto al disefio que el artista empled en la bitacora, este no respondid a un orden pre-

establecido, por el contrarié el disefio se fue dando de forma cadtica, al igual que el proceso

en general, regido por el devenir, por lo que la bitacora se presenta como bocetaje, hecho
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a lapiz, en sumayoria, y apuntes rapidos. El seguimiento del proceso de investigacidn grafica
en la bitacora finalizé en la fase de montaje de las instalaciones, habiendo sostenido un
trabajo de observacion de aproximadamente de dos afios.

Ver anexo 1

Al finalizar el montaje y registro de las instalaciones, se retomo el proceso de bitacora con
un enfoque de edicion de todo el contenido registrado, momento en el que se agregarony
corrigieron cosas que, en el proceso de recopilacién de informacion quedaron vacias o sin
concluir. El producto final se escaned posteriormente para darle un tratamiento en

computadora y convertirlo un archivo digital.

Este archivo se utilizé como un apoyo visual para la compresién del proyecto y de las obras
finalizadas. Algunos dibujos terminaron formando parte de la experiencia expositiva virtual.
Las hojas originales de la bitacora se archivaron y guardaron en una carpeta para su

conservacion.

2.1. 2 Recorridos audio-sonoros

Para la siguiente metodologia se buscé encontrar formas de registro que agudizaran y
dinamizaran la observacion del espacio cotidiano del artista, con el fin de encontrar nuevos

objetos y vistas de su propio entorno, tomando como base la intuicidn.

A partir de esa premisa, del observar y registrar elementos provenientes del cotidiano, la
metodologia planted hacer una serie de derivas en circuitos por espacios que se creian
asimilados por completo. La investigacion inicidé con unos paseos en compafiia de la mascota
del artista “Burbuja”, estas iniciaron desde la calle Muros (morada del artista) y se
extendieron por distintas rutas del vecindario de la Gonzdlez Sudrez, cercanias del barrio la
Florestay Gudpulo. Estos primeros recorridos se iban registrando en la bitdcora en base
de un ejercicio de memoria, en el que se narrd los acontecimientos y fendmenos ocurridos

en los paseos, acompanados por dibujos, fotografias y objetos recolectados.
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Ver anexo 2

Figura 6:
Primera ruta de registros — Paseos con Burbuja

Fuente: bitacora escaneada del artista. Archivo personal

En el transcurso de la investigacion se empezaron a notar elementos y fendmenos que
parecian haber estado ahi durante mucho tiempo, detalles al parecer desapercibidos, que
empezaban a reconfigurar los paisajes urbanos del cotidiano del artista. En medio de este
ejercicio de fijacion por las cosas que la rutina y el ruido de las pantallas habian opacado,
salieron a relucir objetos del hogar que también habian sido olvidados y permanecian

escondidos o en desuso.

Entre estos objetos encontrados, dos en particular llamaron mas la atencion: una pequeia
grabadora para entrevistas y una video camara casera, maquinas de registro perdidas en el
tiempo pertenecientes a los padres del artista. Estos aparatos, por causa del paso del
tiempo y el desuso, presentaron cambios en su funcionalidad, particularidades como
trabarse o cambiar de velocidad a mitad de la reproducciéon de un casete, entre otras
singularidades. Estas caracteristicas llamaron la curiosidad del artista, incorporandolos
como herramientas de observacién de su cotidiano. Esto cambié radicalmente las formas

de registro en lo que continud la investigacion.
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Figura 7:
Dibujo de uso y manejo de cdmara
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Fuente: archivo de dibujos editados de bitacora del artista

El primero de los dos dispositivos que se sumaron a la investigacion fue una camara de video
digital JVC, adquirida por su padre en el afio 2005. Esta perdié la capacidad de reproducir
MiniDVDs, por lo que no se podia grabar con ella. Aun asi, la cdmara si logré prenderse,
ademas su lente digital con un zoom de 200x sirvid como un telescopio. La experiencia de
mirar a través de ella fue Unica, por lo que se la utilizé como un filtro mecanico digital. Este
se lo uso colocando la mira manualmente a la cdmara del celular del artista, donde se grabd

lo visto dentro del dispositivo en la memoria del teléfono.

Esta metodologia de registro con cdmara en mano generé la apertura de un archivo
formado por pequefios clips de video de entre treinta segundos a un minuto y medio de
duracién. El contenido de estos videoclips muestra escenas e imagenes contemplativas del

contexto del artista. Los videos fueron archivados periédicamente cada trimestre en una
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carpeta digital, posteriormente se hizo una curaduria de los clips para transformarlos en

archivos que se pueda mostrar y visualizar.

Figura 8:
Fotogramas de procesos de exportacion de archivo

Fuente: archivo audiovisual personal del artista

El segundo de los dispositivos encontrados fue una mini casetera, que la madre del artista
utilizaba para escuchar musica. Este dispositivo tiene la capacidad para registrar audios en
cualquier locacién, ademas de contar con un controlador manual de velocidad, que acelera
o ralentiza los audios que se reproducen. La particularidad de este aparato es que con el
desuso el motor central se descompuso, lo que provocaba una irregularidad en la grabacion
y reproduccion. La solucidén a este problema fue intervenir los casetes, cortar las cintas
electromagnéticas que estos poseen dentro y convertirlas en un loop analdgico. Lo que
permitio que la casetera no se tragara las cintas y solo altere la forma de grabacién de los

audios.

Un loop es un término apropiado por la musica electrénica, que se lo traduce como bucle,
este término se refiere a la repeticion continua de inicio a fin de un fragmento de audio,
como un circulo. Estos loops generaron otro archivo conformado por pequefios loops de
cintas de entre de 13 a 15 segundos de audio. En su contenido sonoro se recogieron

ambientes de interiores, breves paisajes sonoros de exteriores, conversaciones y collages

1 Se tomé como referente de inspiracidn los planos de la pelicula 66 SCenes from America (1982) de Jgrgen
Leth
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de texturas sonicas, extraidas de las derivas manejadas por la intuicion y la exploracion

sonora.

Se archivé los loops de cintas con una pequefa etiqueta pegada en la que se datd la fecha
de recoleccion y una breve descripcidn de las sonoridades grabadas. Posteriormente este

proceso de archivo también se digitalizd para una mejor manipulacion del material.

Figura 9:
Dibujo de esquema de proceso de desarrollos de loops
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Fuente: archivo de dibujos editados de bitacora del artista

Con estas herramientas incorporadas, las rutas se fueron flexibilizando con las nuevas
dinamicas de registro, lo que permitié explorar nuevos rumbos, incluso alejandose de los
espacios propios de la rutina. Dado a lo extrafio de estas prdcticas contemplativas, el
ejercicio se convirtié en un acto de irrupcion en los espacios por los que se transitaba,
llamando la atencidon de personas alrededor, convirtiendo esta actividad como casi
performatica. En este transcurso, las metodologias se fueron perfeccionando técnicamente

y sensiblemente, aprendiendo a ser mas agil, discreto, atento en la captura.

Los archivos se mantuvieron activos entre los afios 2018 al 2020, y se llegaron a recopilar
aproximadamente 825 clips de videos y 200 audios. El corte de los archivos se dio el mes de
septiembre del afno 2020 para su estudio. La revisién de los archivos permitié la
identificacidon de elementos para la construccion de la exposicién, ademas de servir como

material audiovisual para el desarrollo de distintas obras.
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2.1.3 Video performance

Las dindmicas de creacion fueron mas ludicas y espontaneas generando varios resultados

de obra en el marco del video performance.

El primero de estos resultados se observa en la serie Evadir el silencio es cosa de todos los
dias, la premisa fue la interactuacion del cuerpo con objetos con potencial, para generar
ruido visual en espacios familiares, materializando reflexiones que tratan sobre la
inconformidad de la rutina que generan ansiedad como: consumos alimenticios,
descontrolada navegacion en el internet, tendencias autodestructivas, entre otras. La serie
contod con un numero de 6 ejemplares en su primer corte, cada uno filmado y realizado sin

ninguna preparacion previa.

El Chroma es un recurso utilizado en el cine desde antes del aflo 1930 para sobremontar
imagenes en post-produccion o edicidn, en una superficie por lo general de color verde o
azul. Fue empleado para representar el elemento del ruido percibido en el cotidiano. Este
recurso se utilizé en la mayoria de ejemplares de la serie, experimentando con él en varios
materiales como: pintar un casco de construccidn, utilizar colorantes vegetales para

pigmentar el pan de una hamburguesa o colorear de verde una fuente de slime.?

2 | a obra tiene como referente la obra Three Transitién (1973) del artista Peter Campus, al igual que su obra
en general. Para el montaje de la obra también se tomd en cuenta las multiples instalaciones del artista Nam
June Paik.
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Figura 10:
Fotogramas de antes y después de editar Evadir el silencio es cosa de todos los dias

Fuente: archivo audiovisual del artista

Paralelamente surge un concepto de obra mas elaborado sobre la relacién del ruido y las
vivencias cercanas del artista, dando como resultado el video performance Memorias de un
Requiem, performance con un enfoque mas introspectivo y personal, llevado a cabo como
una pieza de musica concreta. La idea consistié en aludir de forma absurda al trajin que
hacen los musicos para desplazar sus instrumentos de un lugar a otro, pero, llevado a cabo
como un ritual de despedida. El fin de esta obra fue procesar de forma ritual y artistica el

fallecimiento del padre del artista, el cual fue musico y guitarrista clasico.

De ese modo se puso en escena al automovil del artista, que obtuvo como herencia, en
medio de la calle de su domicilio. La accién se realizé por la noche, para darle una atmadsfera
[igubre y de suspenso y consistid en acomodar dentro de la cajuela varios instrumentos
gue le pertenecieron al padre del artista, en su gran mayoria guitarras e instrumentos de
cuerda. Dentro de la cajuela se ubicé una grabadora de audio para grabar las sonoridades
que los instrumentos hacian al ser acomodados. La secuencia concluyd con la cajuela llena
de instrumentos los cuales fueron llevados en el carro a un lugar desconocido, que podria
entenderse como el mas alld. Entre los aspectos técnicos para el registro del video se contd
con un equipo de tres personas que estuvieron operando la cdmara, la maquina de humoy

facilitaron el traslado de los instrumentos al interior del automdvil. 3

3 La obra tuvo en cuenta durante su conceptualizacidn y desarrollo las reflexiones sobre “no musica” y
musica del artista sonoro y conceptual John Cage.
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El registro del performance tuvo un proceso de edicidon en post-produccién donde se
convirtié al blanco y negro y parchado cuadro a cuadro para quitar la marca del automovil.
También se edité el audio original grabado desde el interior de la cajuela poniendo un delay
para prolongar la permanencia de los sonidos, generando mezclas sdnicas interesantes, a
este resultado sonoro se le adjunté a modo de banda sonora la pieza Sultrasto Reverse,
compuesta inicialmente por Jorge Quevedo, padre difunto del artista, meses antes de su

muerte y posteriormente reeditado por el artista como ejercicio rememorativo®.

Por ultimo, dentro de esta categoria de creacidn donde se vincula el video y el performance
estd la obra Reminiscencia, una animacion de la silueta del artista, tomando una ducha,
estructurada por fragmentos del material de video de Recorridos Audio-Sonoros. La
intencidn de esta obra fue hacer una union del mundo intimo con el mundo exterior y de lo
mental con lo corporal, generando una suerte de neblina humana de imagenes e

informacién en movimiento.

Para lograr el resultado el artista, en primera instancia, se grabdé tomando una ducha.
Posteriormente al video se le recortaron varios frames para tener una base de referencia
mas simplificada. Con el producto entrecortado se inicid el proceso de animacion que
consistid en recortar cuadro a cuadro la silueta del artista, dejando un vacio en el interior
del perfil y rellenando el fondo con verde, para usar chroma y asi sobremontar una
secuencia de imagenes de archivo sobre el fondo. Estos fotogramas estarian exportados en
formato PNG para conservar sus propiedades de transparencia y de igual manera poder

reproducir videos dentro de esta silueta transparente.®

4 Sustrato Reverse: https://www.youtube.com/watch?v=U75qGHH4T4M

5 La obra estd inspirada en una la escena de la pelicula Paraniod Parck (2007) del director Gus Van Sant, en la
que el protagonista toma una intensa ducha para procesar el duro acontecimiento por el que pasd, al matar
a un guardia por accidente. Min de la escena 49:19.
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Figura 11
Proceso del desarrollo Reminiscencia

Fuente: archivo audiovisual del artista

Cuando los fotogramas de la animacion estuvieron listos para ser ensamblados se hizo una
seleccion variada de videos extraidos del archivo del artista, para generar dos secuencias
de collage de video y ser reproducidos en la animacion. Cuando la animacién estuvo
ensamblada conjuntamente con los videos, se hizo una modificacidon de color general con

el fin de obtener un resultado mas homogéneo y atractivo.

Por ultimo, el video se lo ambientd con una amalgama de retazos del archivo de audio de la
metodologia Recorrido Audio-Sonoros que fueron sometidos a procesos de edicién de audio
digital, donde se los distorsioné y aumentd reverberacidn para generar un ambiente sonoro

saturado y agobiante, que represente el ruido de un duchazo de informacién.

El resultado final de todos estos videos se respaldd, a la espera de ser proyectados en el

espacio de montaje como parte de una instalacion, o ser transmitidos de forma virtual en

la pagina web que albergaria la exposicién.

2.1.4 Objetos Sénicos
En este apartado el foco fue la recoleccidn y fabricacion de objetos fisicos que sirvan como

dispositivos sonoros, tanto para armar instalaciones, como para ser utilizados en

performances. Cada proyecto de Objetos Sonicos tuvo sus propias metodologias, las cuales
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se explicardn cronoldgicamente segln fueron integrandose al proceso hasta el momento

de ser integrados en la instalacién.

El primer objeto fue una escultura sonora. La propuesta consistié en ensamblar un monolito
de dos metros de alto hecho de aluminio, mismo que cambiaria su forma inicial inmaculada
después de servir como receptor de impactos para el performance Esculpir el Vacio, el cual
consistidé en enfrentar la rabia del artista a causa del vacio emocional que sentia, mientras
gue los impactos sobre el monolito se iban registrando con un micréfono de contacto y un

pedal looper.

Figura 12
Foto del primer performace Esculpir El Vacio

Fuente: archivo audiovisual del artista

El monolito fue elaborado en un taller de construccién de cocinas de la Plaza Arenas en el
gue trabajaban con tol, haciéndolo mas resistente y pesado y con una sonoridad mas
resonante e industrial. Este cambio de material no interfirid con el propdsito de ser un
objeto de impacto resonante, sino que mds bien se potencid la resistencia a impactos y
prolongd su desarrollo de evolucién. Esto hizo que la idea del performance original Esculpir
el Vacio se expanda, abriendo las posibilidades de experimentacién con el monolito,
generando nuevas dinamicas de intervencién y de ejecucidon que involucraron nuevos

elementos y la participacidon de otros en este proceso de transformacion.
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Figura 13
Monolito metdlico en el festival Latop Fest

Fuente: https://www.facebook.com/Laptopfestival

Por ultimo, estdn los dispositivos que formarian la instalacion Portal Neblina que consistio
en generar una instalacién de 11 caseteras que entrecruzan sus cintas en una puerta

antigua.

El proceso inicié con la edicidn digital de los audios extraidos de los registros del artista en
sus derivas. La idea fue formar varios ambientes sonoros, cada uno con una caracteristica
particular del cotidiano y con cierto valor para el artista. Estos collages sonoros se
regrabaron en cintas recicladas cuyo propdsito fue hacer unos largos loops entre 15 a 20

metros de largo, para ser reproducidos en la instalacién.

Con las cintas ya grabadas se prosiguié con la elaboracién de un set de 10 ejemplares de
casetes intervenidos para poder reproducir los loops de cinta. Para ello fue necesario
modificar algunos casetes antiguos y sus piezas, como las bobinas plasticas que se les
recubrio de fdmix junto a la adicion de un pequefio trozo cortado de mondadientes, para
una mayor traccidn de la cinta en movimiento; ademas de unas incisiones en la cubierta
plastica del casete para el ingreso y salida de la cinta. La resolucion de este mecanismo, que
se reprodujo en los 10 casetes, se dio después de muchos intentos fallidos, desarmando

varios, hasta entender su funcionamiento y sus piezas.
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Figura 14
Prototipo de casete intervenido
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Fuente: arc

Igualmente se buscaron las caseteras que fueron encontradas una a una de diversas
maneras, algunas fueron compradas de segunda mano en el Mercado Arenas, otras fueron
donadas por amigos y familiares y otras fueron dadas en trueque por personas que
respondieron a posts en redes sociales. Se lograron conseguir 10 caseteras de distintos
modelos y dimensiones, las que fueron intervenidas, quitandoles tapas y cortando algunos
pedazos de sus corazas plasticas para facilitar la reproduccidon de las cintas fuera de su

formato original.

Por ultimo, se disefié en la bitacora un soporte para mantener en pie la puerta que seria
atravesada por las cintas, el cual fue fabricado por un maestro carpintero. El resultado final
termind como dos soportes triangulares que sostuvieron a la puerta por atrds y por
adelante, uniendo los tres cuerpos con dos pernos sujetos de lado y lado. El soporte es

desarmable para facilitar el transporte de la puerta.

Figura 15
Dibujo de soporte de puerta

Fuente: archivo de dibujos editados de bitacora del artista
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Los aprendizajes que surgieron de estas metodologias se fueron dando progresivamente en
el tiempo, complementandose para dar los resultados que fueron expuestos. En este
proceso hubo un vinculo muy agradable entre el compartir técnicas desarrolladas
autodidacticamente o de intervencidn conjuntamente al trabajo colaborativo con otras
personas. También fueron enriquecedores los procesos de encomendamiento, los cuales

aportaron con conocimientos sobre negociacion y de entablar relaciones con talleres.
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CAPITULO TRES

EN LA NEBLINA: RUIDO, MEMORIA, SILENCIO

Esta exposicidn busca generar mecanismos de visualizacion de lo perdido en lo cotidiano.
La neblina, en esta propuesta, es vista como un fendmeno mental de saturacion envolvente
de imdgenes, sonidos y memorias que habita en el caos del cotidiano. El ruido forma esta
neblina como un conjunto de desarmonias audiovisuales, que no permiten la clarificacién

de memorias permanentes y significativas para alcanzar la paz del ser humano.

En La Neblina: ruido, memoria, silencio se presenta un sistema de seis obras conformadas
por instalacion audiovisual, archivo, video-arte y performance, que dialogan entre ellas para
formar una atmodsfera saturada y de misterio. La propuesta buscaba generar un circuito
laberintico hacia lo desconocido. El montaje y su registro fueron desarrollados en el
Subsuelo Il del Centro Cultural de la PUCE, para ser trabajados en post-produccion, y
exponer el resultado final de la propuesta en formato virtual en la pagina web

www.misteryboxsurprise.com.

En los siguientes parrafos el artista va a describir el detalle de las obras realizadas:

3.1 LAOBRA

3.1.1 Portal Neblina

Es una instalacion sonora que sitla una puerta de casa antigua parada en medio de una
sala, mientras diez caseteras estan dispuestas sobre bases por toda la sala, éstas
reproducen unos loops de cinta que las conectan con la puerta a través del orificio del
picaporte, el cual esta microfoneado con una pastilla para guitarra y un micréfono de

contacto, estos dos estdn conectados a una consola con efectos y pedales, lo que provoca
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una amplificacidon de las vibraciones absorbidas por la puerta y el sutil recorrido de las cintas
en contacto con la madera. Esta instalacidn trata sobre el transitar de los espacios en el
cotidiano. La puerta representa el espacio de transicion y el eje, entre diversos mundos de
lo colectivo, percibidos desde lo personal. Una experiencia que busca la fusidon entre lo

exterior y lo interior.

3.1.2 Océano JVC

Es un corte de archivo de video de 420 clips, grabados con una camara digital marca JVC,
entre el afio 2017 y el 2020. El archivo se muestra como una serie de 12 cuadriculas,
formadas por 35 clips reproducidos en loop cada una, para formar una cuadricula mas

grande e interactiva.

El fin de este archivo fue generar fragmentos de contemplacidn y observacién de la vida
cotidiana a través del registro y de darle un orden a esas experiencias en su estado puro,
para poder ser revisitadas con mayor facilidad, acompafiadas de un contexto de un tiempo

cercano.

3.1.3 Reminiscencia

Es un video-arte de 118 segundos de duracién, disefiado a partir de un archivo de video
personal. Adaptando sus imagenes a una coreografia, animada cuadro por cuadro, de un
duchazo. Reminiscencia representa los recuerdos que se mantienen impregnados en el
cuerpo, en la mente y en los rituales, y como estos adquieren nuevas formas en su

desplazamiento, entendidos como un proceso unisono e integral en desarrollo.

3.1.4 Esculpir el vacio

Un performance que permuta en el tiempo y en el espacio, manifestandose por medio del
contacto con un elemento industrial, variable y con caracteristicas sdnicas. Se enfrenta

contra la angustia personal y busca generar una catarsis ante el vacio existencial acumulada.
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3.1.5 Memorias de un Réquiem

El resultado de este proceso termind por convertirse en un meta-video-performance
(termino inventado por el artista) conmemorando otro video-performance, con una
duracién de 12 minutos. Este manifiesta un ritual fnebre, que da una nueva vida a objetos
que perdieron a su duefio en lo desconocido. Se resuelve con una proyeccién sobre un tubo
de escape, que pertenecia al auto que sale en el video, mientras el artista se ubica como
testigo de su propio luto, al mismo tiempo que suena la ultima obra escrita por su padre, a

modo de réquiem.

3.1.6 Evadir el silencio es cosa de todos los dias

Una serie de video-arte que trata sobre la percepcidn de practicas rutinarias, donde el
malestar y la inconformidad individual impregnan con ruido estas practicas del no recuerdo
para no sentir. Las escenas estan logradas a partir del juego con el recurso del chroma y su
edicion. La propuesta termina mostrando un montaje de unas televisiones fantasma que
transmiten los videos de la serie, haciendo referencia a unas practicas y habitos que cuestan

ser vistas y aceptadas, pero que estdn presentes entre las sombras.

3.1.7 Misteryboxsurprise.com

Misteryboxsurprise.com es la pagina web que vincula el resultado de una busqueda
personal entrelazada con lo colectivo, asi la web cumplird el rol de plataforma,
extendiéndose al ciber-espacio y entablard nuevas dinamicas de produccién. Mistery Box es
el inicio, una puerta misteriosa a un laberinto desconocido, para encontrarse hay que

perderse, una militancia que responde a lo absurdo de lo cotidiano.

Las obras mencionadas, no estan cerradas, de hecho, buscan iniciar procesos de

investigacion abiertos que se sigan desarrollando en el futuro. El artista al observar el
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conjunto de las obras realizadas puede identificar con mayor claridad sus propios procesos,
que responden a una exploracién de abrir nuevas puertas para ir desarrollandose

indagando en el devenir.

Figura 16
Logo official de Mistery Box Surprise

MiISTERY
BOX

SURPRISE

Fuente: www.misteryboxsurprise.com

3.2 MEMORIA DE MONTAIJE Y REGISTRO

La experiencia de montaje fue muy enriquecedora, hubo muchos aprendizajes inesperados
que se fueron dando en el camino, pues el proceso tuvo que adaptarse y ser reconfigurado
constantemente debido a la pandemia y las dindmicas de distanciamiento. Esto marco las
reglas del juego, donde la planificacion tenia que ser agil y siempre con un plan de
emergencia o alternativo, para lograr apropiadamente el montaje.

En septiembre del 2020 se hacen los cortes en el desarrollo de los archivos y la reserva del
Subsuelo Il del Centro Cultural de la PUCE para el montaje, el cual contaba con las
condiciones iddoneas para el concepto de la exposicion. Se llevo a cabo entre el 12 y el 30 de
abril del 2021. En enero del 2021 se decide realizar la exposicidn virtual y no presencial,
debido a las condiciones planetarias de pandemia. Tal decisién modificaria el concepto de
la muestra, su planificacion y montaje.

Ver anexo 3
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Una vez maquetada la idea del montaje, se empezé el reclutamiento del personal para el
montaje, rodaje y registro de las obras. Debido a las restricciones de la pandemia solo podia
tener un equipo reducido de personas. El personal tenia que ser capacitado en rodajes

filmicos y apto para manejo de equipos profesionales, por lo que se contratd a tres jovenes

cineastas.
Figura 17
Mini mapa de Sub-suelo Il y disposicion de obras
MONTAJE MEMORIAS DE UN REQUIEM
DE
BITACORA
EVADIR EL SILENCIO
ES COSA DE TODOS
LOS DiAS
PORTAL
NEBLINA SALA DE
OPERACIONES

ESCULPIR
EL UACIO

Fuente: archivo personal del artista

Llegado el mes de abril se hizo una reunidon de pre-produccién con todo el equipo que seria
parte, donde se les explicd la exposicion y el enfoque de registro que se queria lograr.

Figura 18
History boars para montayj

wl

\ 2z

Retro duccié

Fuente: archivo personal del artista
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La primera semana de montaje estuvo dedicada primeramente al transporte de todos los
implementos que serian instalados en el Subsuelo Il. Ya con todo listo en los
establecimientos de la universidad, se puso en accién la disposicién de los elementos de
forma general en las cinco salas que fueron utilizadas, entre ellos bases y biombos
facilitados por el Centro Cultural, para luego ser ordenados adecuadamente por el artista.

Los siguientes dias se dedicaron al montaje de las obras.

Desde la segunda semana, con las obras ya montadas, se ingresd con el personal de rodaje,
y el equipo necesario para el registro. Se hizo el disefio de iluminacidn general, resolviendo

una distribucién que lograra cubrir todas las obras.

Con el disefio de iluminacidn planificado, se inicié el montaje de iluminacién de la sala uno.
La produccién empezaria por el rodaje de la instalacion mds grande, Portal neblina. El
registro fue el mas extenso y detallado de todas las obras que fueron grabadas, debido a la
cantidad de planos que requeria y la complejidad del funcionamiento para ser filmada. La
obra demoraria una jornada entera para todo su registro, la resolucion y grabacién del audio
terminarian por resolverse en post-produccion.

Figura 19

Imdgenes de registro de instalaciones en Subsuelo Il

Fuente: archivo personal del artista

Revisar mds material en Anexo4,5y 6

En el segundo dia de rodaje, se desplazé el equipo de iluminacidn a las salas tres y cuatro
para grabar la realizacion de los performances Memorias de un réquiem y Esculpir el vacio.

Esta jornada seria la mas intensa emocionalmente de toda la produccién. Debido a las
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temadticas abordadas. El dltimo dia, finalizd con el registro de la instalacién de televisiones
para la obra Evadir el silencio es cosa de todos los dias, donde nuevamente se utilizé el
recurso del croma en las pantallas. Ese mismo dia se guardaron todos equipos de grabacién
y recogidos de la universidad.

Figura 20

Imdgenes de registro performances en Subsuelo Il

Fuente: archivo personal del artista

Al término del rodaje de las obras, el artista montaria un ejercicio de bitdcora desglosada
en una de las paredes de la sala dos, en la que se puso en evidencia la estructura visual del
proceso hasta ese punto, relacionandola con la experiencia. Todo lo registrado en la fase de
rodaje se guardd, mientras el proceso era asimilado, para ser editado y colerizado meses
mas tarde en post-produccién, ademas del desarrollo de todo el apartado de audio de la

produccidn donde se intentaria simular y recrear la reverberacidn del Subsuelo Il.

La experiencia de montaje y rodaje, ademds de ser una vivencia Unica, fue muy
enriquecedora y exigente para el artista, puesto que ejerceria durante el trayecto del
proceso los roles de: director del proyecto, director de arte, performer, productor y

asistente de produccién.

Las obras finalizadas se empezarian a trabajar conjuntamente con un programador
profesional para el desarrollo de la expo virtual y la pagina web. Este proceso se llevd a cabo
durante los meses de octubre y noviembre del 2021. Finalizando La exposicidn que se

inauguraria en el mes de diciembre del 2021.
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CONCLUSIONES

El proceso de transitar por el cotidiano con una mirada mdas contemplativa y
espontanea, me permitid6 adentrarme mas alla de lo que crei evidente,
dimensionando mi relacién con mi entorno cercano, que pese a estar ahi desde
siempre, habia perdido la capacidad de sorprenderme y de disfrutar de sus

pequeios detalles.

En el ejercicio de darle un nuevo valor al entorno pude proyectar mis emociones de
manera auténtica, validandolas y otorgandoles un espacio a través de mi expresion.
Pude darme cuenta que el reconocer aspectos positivos y negativos de mi entorno
me permitieron reconocer mis propios sentires tanto de vulnerabilidad como de

evasion.

El hecho de haber planteado un proyecto de caracter multidisciplinar hizo que en el
proceso el proyecto se complejizara, lo cual demandd varios retos que propiciaron

nuevas formas de produccién y de resolucién de problemas, sobre la marcha.

El poder darle espacio al ruido de forma artistica, como un simbolo de saturaciéon
mental, emocional y sensorial, provoco una serie de catarsis que abrieron canales
de liberacién, perdiendo presencia en el interior y permitiendo dar espacio a nuevos

sentires.

Los procesos implementados para llevar a cabo el presente proyecto desplegaron
lineas de interés artistico o investigativo, desde la experimentacion en el devenir

gue se espera continuar desarrollando a futuro.
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ANEXOS

Anexo 1

Bocetos de propuestas de obras e instalaciones. Escaneo original
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Fuente: bitdcora escaneada del artista. Archivo personal.



Anexo 2

parece
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Fuente: Bitacora escaneada del artista. Archivo personal.
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Anexo 3

Bocetos de montaje 3D Evadir el silencio es cosa de todos los dias y Reminiscencia

Fuente. Archivos digitales del artista
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Anexo 5

Montaje y rodaje de la instalacion Portal Neblina

Fotos: Lissette Von Lippke
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Anexo 6

Registros en bitdcora — Paseos con Burbuja

Fotos: Lissette Von Lippke
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Anexo 7

Montaje de Bitdcora en el Subsuelo Il

Fotos: Juan Martin Yépez
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